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1．はじめに
　
　2016 年リリースされた「ポケモンGO」が、ARと地理情報を連動させたゲームとして世界
的にヒットした。ただ、中高生は 3ヶ月程度でゲームをやめ、1年たった調査では、若年から
中高年へ、年齢層が移っていると言われている（参考サイト（1））。
　ARペットやAI で学習するペットを技術的に作りやすい環境が整ってきたが、果たしてそ
れはどのような条件で使い続けられるのか、もし明確に中高年をターゲットに遊び続けてもら
えるものが提供できたら、家族や地域でさりげない見守りツールとして使えるのではないだろ
うか。有効性を検証したいという動機で研究を始めた。
　当初予定していたシニア層への体験アンケートや脳波との連動については、次年度の研究に
つなげることにし、今年度は、アプリのプロトタイプ作成と「見守り」システムの検討を行っ
た。ペットについては、ペットの概念を拡張して「花の世話をする」ことにし、実際に世話を
する疑似体験が出来るものを目指した。
2．先行研究
　参考文献（2）でモーリスらはモバイル上でカードを集めるというオリジナルゲームを作成し、
高齢者の運動量に変化があるかを実験した。この結果、複合現実型ゲームに社会的交流要素を
取り入れることで、高齢者の身体活動を促進できることを統計的に結論づけた。高齢者による
体験実験とその統計的処理については参考になる。
　本研究は、高齢者の身体活動促進が目的ではないため、ゲームを通じて、高齢者「見守り」
が出来る仕組みを考察するところに新規性がある。
3．アプリ研究
　当初、動物ペットを考えていたが、「ゆるやかな動き、穏やかな変化が高齢者に適するので
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はないか」という仮説をたて、植物ペットに移行した。いずれにしても「世話をする」のが「ペッ
ト」である、と拡大解釈し、「花を世話する」アプリを作成することにした。基本は、「ポケモ
ンGO」に近い、地域地図上に花が出現し、それを集めるゲームである。プロトタイプを作成
した。
　図 1左上から右へ順に次の①から⑥を表している。　
①…アプリスタート画面（仮題として）「Flower…Collection　花集め」　
②…アバターの存在　
③…地域地図上に花が出現　
④…花をコレクションするためのミニゲーム画面　
⑤…地域花屋の位置をGoogle…Maps…API を利用して表示　
⑥…花屋情報の表示画面
　⑤の地域花屋の位置については、Google…Maps…API の利用が一定以上になると有料のため、
今後実際にアプリを展開する場合には、注意が必要である。
　このプログラムは、参考文献（3）を参考に今回の趣旨にあうよう一部作り変えたものである。
Unity というゲームエンジンを使って作成し、モバイルデバイス上で実行できるようになって
いる。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　図 1　アプリプロトタイプ画面の抜粋
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　出力イメージに関しては、植物型ロボット、ぬいぐるみなどを検討していたが、立体視でき
る PCモニターがクラウドファンディングで成立し、入手できたことから、それを使うことに
した。（図 2…公式サイト…https://lookingglassfactory.com/ より一部編集）
　これは、PCのサブモニターとして開発されており、VRヘッドマウントディスプレイを装
着しないでもオブジェクトが立体的に表示される。
…
図 2　Looking Glass（立体視モニター）
　現時点では 15cm幅のものが 6万円超という高価なものであり、能力の高い PCに繋がなく
てはならないという制約があって、そのまま配布して使うのは現実的でない。ただ昨今の技術
進歩の速さから考えて、近い将来、このようなデバイスが安価に出てくるであろうと予想した。
　これに、手（指）の動きをセンサーとして認識できるデバイス（Leap…Motion）を組み合わ
せ、集めた花に「水をやる」世話を模擬的に実現できる。水やり以外にも、「話しかける」「コ
レクションを他の人に見せる」「家族がバーチャルと同じ花束をプレゼントする」などの案が出、
これらに関しては、次年度以降の研究でプロトタイプに組み込むことにした。
4．「見守り」の仕組み
　「見守り」の仕組みは次の通りである。
①…地域を歩き、ARゲームで出現した花を集める
②…出現する「花」は、地域ごとに特徴のあるものや季節ごとの変更があるとする
③…集めた花は、ゲーム中で「水やり」などの世話をし、「寄せ植え」の形をつくりながら
コレクションを作成する
④…これらの寄せ植えコレクションは、家族や他の人と共有設定することで、感想を言い
合うことが出来る
⑤…ときどき寄せ植えコレクションのコンテストを実施する
⑥…地域の花屋ネットワークと連携しておく
⑦…コンテスト優秀賞として、実際に寄せ植えと同じ花をプレゼントされる
　イメージを図 3に示した。
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図 3　「見守り」の仕組み
5．まとめと考察
　高齢者がゲームを楽しむという点については、「ポケモン GO」がその先鞭をつけたといっ
てもよい。スマートフォンが普及し、その操作に抵抗がない世代が増えていった。今後はスマー
トフォンを楽しむのは当たり前になってくると思われる。
　本研究は、高齢者がそれらのモバイル機器操作に抵抗感がない時代がすぐに来るであろうこ
とを想定し、その上で「ゲーム」を中心に、家族や地域を巻き込む仕組みを考察した。ゲーム
に関しては、プロトタイプを制作した。
　まだ、一部高価な利用料や、機器が組み込まれているので、すぐの普及実現には至らないで
あろうが、「見守り」の方法について全体像を示すことが出来た。
　今後の課題として、このゲームが①家族間の会話を増やす　②他の人との会話を増やす　③
地域を歩く機会を増やす　④コンテストなどの自己実現に興味を持つ　⑤ペットを「世話する」
ことがリラックス効果を促す　という仮説について実証実験をする必要がある。次年度の研究
につなげる。
　また、AI 機能については、ペットに話しかけると、それに対して返答するという仕組みを
今後の研究課題にする。その際、1対 1 会話と複数人（AI を 2 つとプレイヤーの高齢者）会
話のどちらがより発話を促すのか、研究する。
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